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มาตรฐานการเรียนรู้

ง 3.1  เข้าใจ  เห็นคุณค่า  และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล  


 การเรียนรู้  การสื่อสาร  การแก้ปัญหา  การทำงาน  และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ  


 ประสิทธิผล  และมีคุณธรรม
ตัวชี้วัด

ง  3.1   ป.6/1  บอกหลักการเบื้องต้นของการแก้ปัญหา
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1. อธิบายวิธีการแก้ปัญหาแบบการใช้ข้อมูลและความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีเหตุมีผลซึ่งกัน
    และกัน  (K)

2. ทำงานร่วมกันเป็นทีมในการแก้ปัญหาแบบการใช้ข้อมูลและความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มี
    เหตุมีผลซึ่งกันและกัน  (P)

3. สนใจการแก้ปัญหาแบบการใช้ข้อมูลและความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีผลซึ่งกันและกัน (A)
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การแก้ปัญ​หาแบบการใช้ข้อมูลและความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีเหตุมีผลซึ่งกันและกัน เป็นการแก้ปัญ​หาที่ยากและซับซ้อนมากกว่าการลองผิดลองถูก โดยต้องมีข้อมูลพื้นฐานก่อน เพื่อนำมาวิเคราะห์ สรุปผล แล้วนำไปแก้ปัญ​หา
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( การแก้ปัญหาแบบการใช้ข้อมูลและความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีเหตุมีผลซึ่งกันและกัน


   ใฝ่เรียนรู้

   ตัวชี้วัดที่ 4.2  แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน


       ด้วยการเลือกใช้สื่ออย่างเหมาะสม บันทึกความรู้ วิเคราะห์ สรุปเป็นองค์ความรู้ 


  สามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้


ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
[image: image6.jpg]




( ผลงานการแก้ปัญหาแบบการใช้ข้อมูลและความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีเหตุผลซึ่งกันและกัน
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( เกมซึโดกุใช้หลักการแก้ปั​ญหาแบบการใช้ข้อมูลและความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีเหตุมีผล
ซึ่งกันและกัน ใช่หรือไม่
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1. ครูติดแผ่นโปสเตอร์เกมตัวเลขต่อไปนี้บนกระดาน

โจทย์     ใส่ตัวเลขในช่องที่เหลือ โดยทุกแถวทั้งแนวตั้งและแนวนอน ต้องมี
	

     เลข 1 2 3 4 และตัวเลขในแต่ละแถวต้องบวกกันแล้วมีผลลัพธ์เป็น 10
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ปัญหา




แก้ปัญหา





จากนั้นให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถาม ดังนี้


( เงื่อนไขของเกมนี้คืออะไร (ตัวอย่างคำตอบ ใส่ตัวเลขในช่องที่เหลือ โดยทุกแถวทั้งแนวตั้งและแนวนอน ต้องมีเลข 1 2 3 4 และตัวเลขในแต่ละแถวต้องบวกกันแล้วมีผลลัพธ์
เป็น 10)



( การแก้ปั​ญหาของเกมนี้มีหลักการอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ ใช้ข้อมูลและความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีเหตุมีผลซึ่งกันและกัน)


( ถ้าไม่มีตัวเลขในตารางและเงื่อนไขบอกให้ทราบ นักเรียนจะแก้ปัญ​หานี้ได้หรือไม่ (ตัวอย่างคำตอบ ไม่ได้)

2. ครูอธิบายให้นักเรียนฟังว่า การแก้ไขปัญ​หาในเกมตัวเลขในแผ่นโปสเตอร์เป็นวิธีการ
แก้ปั​ญหาที่ยากและซับซ้อนมากกว่าการลองผิดลองถูก โดยต้องมีข้อมูลพื้นฐานก่อน เพื่อนำมาวิเคราะห์ สรุปผล แล้วนำไปแก้ปัญ​หา ที่เรียกว่า การใช้ข้อมูลและความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีเหตุมีผลซึ่งกัน
และกัน

3. ให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาเรื่องการแก้ปัญ​หาด้วยการใช้ข้อมูลและความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีเหตุมีผลซึ่งกันและกัน แล้วร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถาม ดังนี้


( การใช้ข้อมูลและความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีเหตุมีผลซึ่งกันและกันใช้
แก้ปัญ​หาลักษณะใด (ตัวอย่างคำตอบ ปั​ญหาที่ยากและซับซ้อนมากกว่าการลองผิดลองถูก โดยต้องมีข้อมูลพื้นฐานก่อน เพื่อนำมาวิเคราะห์ สรุปผล  แล้วนำไปแก้ปัญ​หา)


( ปั​ญหาที่สามารถแก้ไขด้วยการลองผิดลองถูกได้แก่อะไรบ้าง  (ตัวอย่างคำตอบ 
การแก้โจทย์ปัญ​หาคณิตศาสตร์ การทดลองทางวิทยาศาสตร์)

4. แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มตามความเหมาะสม จากนั้นครูแจกสถานการณ์การท่องเที่ยวของเด็กกลุ่มหนึ่งให้กลุ่มละ 1 แผ่น ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันระดมความคิดแก้ปัญ​หาด้วยวิธีการใช้ข้อมูลและความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีเหตุมีผลซึ่งกันและกัน แล้วส่งตัวแทนออกมานำเสนอผลงานหน้า
ชั้นเรียนทีละกลุ่มจนครบทุกกลุ่ม






สถานการณ์การท่องเที่ยว
มีนักเรียน  4  คน  เป็นเพื่อนกัน  ไปเที่ยวสถานที่แห่งหนึ่งโดยจะต้องถีบรถจักรยานไปที่ป้าย
รถโดยสารประจำทาง  มีข้อมูลดังนี้
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5. ให้นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการแก้ปัญ​หาสถานการณ์ที่กำหนดให้ดัวยวิธีการใช้ข้อมูลและความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีเหตุมีผลซึ่งกันและกันของแต่ละกลุ่มว่ากลุ่มใดแก้ปัญ​หาได้ถูกต้อง กลุ่มใดแก้ปั​ญหาไม่ถูกต้อง และควรปรับเปลี่ยนแก้ไขอย่างไร

6. ให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามท้าทาย ดังนี้


( เกมซึโดกุใช้หลักการแก้ปัญ​หาแบบการใช้ข้อมูลและความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีเหตุมีผลซึ่งกันและกันใช่หรือไม่

7. ให้นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี้ 


( การแก้ปัญ​หาที่ยากและซับซ้อนมากกว่าการลองผิดลองถูก โดยต้องมีข้อมูล
พื้นฐานก่อน เพื่อนำมาวิเคราะห์ สรุปผล แล้วนำไปแก้ปัญ​หา เรียกว่า การแก้ปั​ญหาแบบการใช้ข้อมูลและความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีเหตุมีผลซึ่งกันและกัน
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( ให้นักเรียนร่วมกันตอบคำถามท้าทายอย่างอิสระโดยไม่เน้นถูกผิด แต่ต้องอธิบายเหตุผลได้
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1. แผ่นโปสเตอร์เกมตัวเลข
2. สถานการณ์การท่องเที่ยวของเด็กกลุ่มหนึ่ง
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1. วิธีการวัดและประเมินผล


1.1 สังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมของนักเรียน


1.2 สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม

2. เครื่องมือ


2.1 แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม  


2.2 แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม  

3. เกณฑ์การประเมิน


3.1 การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 



       ผ่านตั้งแต่ 2 รายการ ถือว่า ผ่าน 



       ผ่าน          1 รายการ ถือว่า ไม่ผ่าน
3.2 การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม
คะแนน  9-10  ระดับ   ดีมาก



คะแนน  7-8   ระดับ    ดี



คะแนน  5-6   ระดับ    พอใช้



คะแนน  0-4   ระดับ    ควรปรับปรุง
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__________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________




ลงชื่อ__________________________(ผู้บริหารสถานศึกษา)




        (__________________________)




         _________/________/________
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ผลการจัดการเรียนการสอน
__________________________________________________________________________________
____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________
ปัญหา/อุปสรรค
______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
 แนวทางแก้ไข
__________________________________________________________________________________
____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
         ลงชื่อ__________________________(ผู้บันทึก)





                 (__________________________)




                                _________/________/________






















      สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน








หน่วยการเรียนรู้ที่  8  เทคโนโลยีสารสนเทศ





แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 52  วิธีการแก้ปัญหา : การใช้ข้อมูลและความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีเหตุมีผลซึ่งกันและกัน





ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เวลา 1 ชั่วโมง





มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด








สาระสำคัญ








สาระการเรียนรู้





    คุณลักษณะอันพึงประสงค์


                                                      





ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐาน  ร่องรอยแสดงความรู้)





คำถามท้าทาย





 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้











________________________________________________________________________________________________________________________________________________________





ให้นักเรียนหาวิธีการที่จะทำให้ทั้ง  4  คน  ถีบรถจักรยานไปยังป้ายรถโดยสารประจำทางได้อย่างปลอดภัย














การวัดและประเมินผลการเรียนรู้








ข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษา





บันทึกหลังการสอน








จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด





สื่อการเรียนรู้





การจัดบรรยากาศเชิงบวก





1. นุ่น  มีน้ำหนัก  30  กิโลกรัม


2. แนท  มีน้ำหนัก  45  กิโลกรัม


3. หน่อง  มีน้ำหนัก  35  กิโลกรัม


4. หนุ่ม  มีน้ำหนัก  40  กิโลกรัม


5. มีรถจักรยาน  1  คัน  นั่งได้ครั้งละ  2  คน  คนที่นั่งซ้อนท้าย  จะต้องมี


    น้ำหนักน้อยกว่าคนถีบรถจักรยาน  ถ้าน้ำหนักมากกว่า  รถจักรยาน


    จะล้ม


6. แนท  หน่อง  หนุ่ม  ถีบรถจักรยานเป็นทุกคน


7. นุ่น  ถีบรถจักรยานไม่เป็น


8. คนที่ถีบรถจักรยานเป็น  สามารถถีบรถจักรยานไป-กลับได้คนละ  1  


    รอบเท่านั้น




















